



Rancang Bangun Aplikasi YRfood untuk 







Diajukan Guna Memenuhi Persyaratan Memperoleh  







PROGRAM STUDI SISTEM INFORMASI 
FAKULTAS TEKNIK DAN INFORMATIKA 























Skripsi dengan judul  
“Rancang Bangun Aplikasi YRfood untuk Merekomendasikan Restoran 




telah diujikan pada hari Senin, 11 Januari 2021, 
 pukul 09.00 s.d. 11.30 dan dinyatakan lulus  
dengan susunan penguji sebagai berikut. 
Ketua Sidang  Penguji 
   
Melissa Indah Fianty, S.Kom., 
M.M.S.I. 




Ririn Ikana Desanti, S.Kom., M.Kom. 
 
Disahkan oleh Ketua Program Studi 
Sistem Informasi - UMN 
 





Rancang Bangun Aplikasi YRfood untuk Merekomendasikan 
Restoran Menggunakan Algoritma Decision Tree 
Abstrak 
Oleh: Abraham Mesakh 
 
Minimnya informasi untuk mencari informasi tempat kuliner yang membuat adanya 
masalah. Menurut Deputi Riset, Edukasi, dan Pengembangan Badan Ekonomi 
Kreatif Republik Indonesia menyatakan bahwa penghasilan terbesar bagi negara 
adalah di industri kuliner. Dengan cara melakukan pembayaran melalu dompet 
digital pengguna akan mendapatkan benefit potongan harga secara langsung. 
Adapun faktor waktu yang mempengaruhi pola dalam makan. Apabila terlambat 
makan maka akan ada efek samping bagi tubuh kita oleh sebab itu dibutuhkannya 
pengingat untuk membantu dalam hal tersebut. 
Penelitian ini bertujuan untuk membuat sebuah aplikasi mobile berbasis android 
yang bertujuan untuk membantu masyarakat dalam mencari tempat makan atau 
restoran dengan menggunakan kriteria, memberikan informasi seputar diskon 
dompet digital yang sedang berlaku dan penjadwalan untuk tempat yang sudah 
dipilih 
Hasil penelitian ini berfokus untuk membantu dalam memberikan solusi berupa 
aplikasi yang bernama YRfood yang dapat membantu permasalahan dalam mencari 
tempat kuliner dan fitur informasi diskon dompet digital dapat membantu dalam 
memberikan informasi seputar diskon yang berlaku. Serta, memberikan fitur 
pengingat bila ingin menjadwalkan ke tempat yang dinginkan. 
 






Development and Design YRfood Applications For 
Recommend Restaurants Using Decision Tree Algorithm 
Abstract 
By: Abraham Mesakh 
 
In this modern age there are many types of food available for consumption. With 
various types of shapes, flavors and ways of processing. But on this side there are 
different interests called tastes and criteria. Because everyone has their own taste 
and certain criteria when they want to eat. 
Due to the lack of information to find information on culinary places that cause 
problems. According to the Deputy for Research, Education and Development of 
the Creative Economy Agency of the Republic of Indonesia, he stated that the 
largest income for the country is in the culinary industry. In addition, there are also 
things that help the culinary industry, namely discounts given from digital wallet 
vendors. By making payments via digital wallets, users will get direct discount 
benefits. The time is factor affects the pattern of eating. The problem is that if you 
eat too late, there will be side effects for our bodies, so it needs reminders to help 
in this regard 
This research focuses on helping to provide solutions in the form of an application 
called YRfood that can help problems in finding a culinary place. besides that, the 
digital wallet discount information feature can help in providing information about 
applicable discounts so that it can assist in finding discount information. Also, it 
provides a reminder feature if you want to schedule a cool culinary place. This 
application is based on Android, assisted by a decision tree algorithm and Android 
Studio software in its manufacture. This application has also been directly surveyed 
directly to people who have or live in the Tangerang area. 
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